



























































































































































































































































































































     ➡     「コンセプト」 
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いよいよ「CM発表」がはじまる。ドラマ
形式、あいうえお作文、紙芝居、よびかけ・・
ユニークなアイディアと仕掛けいっぱいの
「CM発表」、その一つが、以下の写真だ。
演じる人も、 見つめる人も「S 高のステ
キ」が生まれる瞬間をリアルタイムで共有す
る。本気で楽しむ「CM発表」の中で、教師
たちの思考は、ぐるぐると動き始める。「今、
ここで」思ったこと、そのコメントを紹介し
よう。この思考のスパイラルこそが次の経験
に結びつく大きなものだった。
・ CMは、発見がいっぱいでした。私の学校ってこんなステキなところだった、改めてそう思いま
した。なんだか、みんなを好きになった、今そんな気持ちです。
・ みんなで一緒に考えたから、こんなにおもしろいCMができたと思います。アイディアさがしに
詰まっていたけど、みんなで一緒に考えたら、どんどんアイディアが生まれてきて、驚きました。
・ 生徒のドリカム・サポーター、ゴレンジャーをやりながら、私は本気で考え始めました。ゴレン
ジャーになるために、私は何からはじめたらよいだろうかと・・・
3-③  ブートキャンプミッションⅢ　Design　学校の未来図設計
＜ミッション・ステートメントでビジョンを言語化しよう＞
学校CMつくりを通して、ドリームの共有ができたなら、次に行うべきことは、その理想像をい
かにして実現していくか、「今、ここ」から始められることを考えることだ。CM振り返りのコメン
トの一つ「私は何からはじめたらよいだろうか」これを考えるワークである。AIの 4Dサイクルは、
DiscoverとDreamのプロセスの中から「理想像」のイメージを浮上させる点が特徴といえよう。過
去の最高の瞬間、まさにサクセスストーリーを物語る中で、各自が潜在力＝ポジティブ・コアに気づ
き、「S高CMつくり」を通しS高の持つ最大限の潜在力を生かした理想像を描くことが可能となるの
CM
つくり 
つながり 
深めあい 
CMコメント分析 
未来図 
描く 
アクション 
プラン 
 学校 
再発見 
響きあい 
人間関係 
ドリカム ・ サポートまっしぐら
～われらS高ゴレンジャー～
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である。
Designのミッションは、「あなたの理想とするS高校実現のために、あなたが挑戦したいことを書
いてみよう。」という具体的な挑戦文「ミッション・ステートメント」の作成活動である。CMつく
りの後だけでなく、教師研修ブートキャンプにおいては、折に触れ「気づき」を「言語化」するリフ
レクションを行うが、このリフレクションが、次のアクションと結びつかないと、その場限りのむな
しいものとなってしまう。さらにいえば、この参加者のリフレクションがあればこそ、ファシリテー
ターとしての筆者は、ワークの方法・流れの修正を絶え間なく行うことが可能となるのである。
ここでは、そのリフレクションをもとに、「今、ここから」何をはじめていくことが必要か、それ
を「ミッション・ステートメント」としてつくりあげ、それをグループメンバーとシェアしていく。
「ミッション・ステートメント」のいくつかを紹介してみよう。
・ 私はワクワク・ドキドキ授業つくりに挑戦します。
・ 私は生徒と一緒に、授業をつくります。
・ 私は生徒の話を一生懸命聴きます。
・ 私は一日一つ、生徒の良いところさがしをします。
・ 私は地域に愛される学校つくりのためプロジェクトをはじめます。
本論文での分析考察は、「ミッションⅢ　Design」までとし、次の「ミッションⅣ　Destiny　未
来図実現アクションプラン」については次稿に譲りたい。AIの 4Dサイクルの最終段階Destinyは、
Dream実現にむけのアクションプランで、具体的には「あったらいいな○○プロジェクト」を作成
し、実現のための「レシピ」を描くものである。「ポジティブ・コア」を授業や学校活動の中で見つ
け、実現する活動をドラマティックな形で実現したい、それが次の筆者のミッションである。
4．考察と課題
教師研修デザインの最後は、振り返り・リフレクションである。ふりかえりにあたり、次の二点を
意識した。「役に立ったか？」（教師のニーズに答えられたか？問題解決の手助けとなったか？）「お
もしろかったか？」（興味・関心・好奇心抱けたか？夢中になれたか？）
ここで、教師のコメントを紹介しよう。
・ 「おもしろい」と夢中になれました。授業がおもしろければ、生徒も本気に取り組むはず。これ
からは、おもしろい授業をつくるコツ・ヒントをさがしたいと思います。
・ 生徒がもっともっと知りたいと思うような「問い」はどうやってさがしたらよいのか、教材研究
だけでは限界があると思っていました。アイディア探しの「視点転換」が必要と、今日わかりま
した。
・ 今まで、「勉強」は「知識」をたくさん入れることと思って、なんとか生徒に知識をたくさん与え
たい、そればかり思っていました。でも、知識は実際に使ってはじめて生きると実感しました。
・ ハイ・ポイントインタビューで、自分が「夢中」に取り組んでいたことを語っているとき、語
りながら、いろいろ気づきました。それは、本気で「知りたい」と思うことがあると、人は夢中
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になるんだということ。だから、生徒が「知りたい」ことが増える授業を創るには、やっぱり仲
間の力が必要だと思いました。今日、僕の話を熱心に聞いてくれた先生のおかげで、僕はそれに
「気づき」ました。
・ 授業って「内容」も「方法」も大切ですが、生徒がどんどん活動にのめりこめる展開の仕方、
「ファシリテーション」も、ものすごく大切な気がしました。今まで意識していなかったけれど、
授業の中身としての教科書を教えるだけではなく、それを、どんな風に料理していくとおいしく
なるのか？研修会の中で、料理と授業が結びついたのは、ものすごい発見でした。
「役だったか」「おもしろかったか」この 2 点
に関してはおおむねクリアーしたようだ。だ
が、実際は参加した教師一人ひとり得るものが
違い、教師が研修で何を学んだか明らかにする
のは難しい。だからこそ「教師研修ブートキャ
ンプ」は、教師の反応を参考に、実践者である
筆者自身が評価されるのだ。研修の方法はよ
かったのか、あのアイディアはヒットか、あの
トピックは盛り上がったのか、グルーピングは
適切だったか。教師たちのフィードバックをも
とに、自らの研修デザインと方法を省察し、改
善点を見つけ、次の研修デザインにいかす、それが教師研修開発のベースとなるからだ。
リフレクションのコメントが筆者に次の課題を提示した。「今日は、自分たちが主役となって、ア
イディアを出し合い、いろいろ考えながら取り組めました。「何を一番伝えたいのか？」「どうした
ら、それを伝えることができるか？」この「問い」があったから、みんなで夢中になって話し合い、
考えを深めることができました。授業でもこれをやりたいです。生徒が問いをつくり、みんながそれ
を追い求める授業、問いをつくる、その方法を知りたいです、身に着けたいです」
このコメントは、「教師の発問で生徒が考える」という従来の授業から、「生徒たちが問いを見つけ
考える」への大転換を意味するものだ。この授業を実現するために、教師の仕事は大きく変わるだ
ろう。「生徒の問いつくりの引き金」これが新たな教師のミッションだ。とびっきりの「課題・テー
マ」を提示し、生徒の「問いつくり」のリソース（写真・動画・文章・記事etc）をたっぷりと用意
し、生徒の思考を大きくゆらす、これが教師の具体的ミッションだ。
それを可能とする「おいしい教師研修」をいかにつくっていくか？教師研修つくりを共にする仲間
と一緒に「アイディア100本ノック」がはじまっている。「新たなものをつくりだす」そんな実験的
マインドで、ぎりぎりまで考え抜いたら、後は先生方と一緒にもがき、楽しみながらこたえを探しに
いこう。教師研修は生きものだ、予定調和には終わらない。たくさんのドラマが生まれるリスキーな
「教師研修つくりの冒険」これからも挑戦していきたい。
コミュニケーション力
教師ブートキャンプで、 チームが動きだす
主体的
に取り
組む
情熱
チャレンジ精神
行動力
アイディア創出
発想力
一緒に
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